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Persamaan diferensial merupakan mata kuliah yang dapat dikategorkan ke dalam rumpun 
matematika terapan, sehingga membutuhkan pemikiran tingkat tinggi. Hal ini memungkinkan 
mahasiswa menjadi cemas ketika mempelajari persamaan diferensial. Mahasiswa yang memilki math-
anxiety berakibat terhadap kurangnya penguasaan materi sehingga nilainya pun kurang baik. Alternatif 
belajar bagi mahasiswa yang mengalami kecemasan belajar persamaan diferensial adalah dengan 
menggunakan gadget. Gadget saat ini telah berkembang dengan pesat. Pada tahun 2015, teknologi 
gadget sudah canggih dan sudah setara dengan notebook. Hal ini yang mendasari bahwa gadget dapat 
dimanfaatkan untuk pendidikan, dalam hal ini belajar persamaan diferensial. 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan metode studi kasus. Subjek 
penelitian dipilih berdasarkan gabungan antara teknik purposive sampling. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah wawancara. Dalam penelitian ini jenis wawancara yang digunakan adalah 
wawancara semiterstruktur. Uji validasi data yang digunakan adalah uji triangulasi waktu. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa mahasiswa dengan tingkat kecemasan tinggi belum 
efektif dalam memanfaatkan gadget sebagai media pembelajaran. Frekuensi penggunaannya masih 
rendah. Sedangkan mahasiswa dengan tingkat kecemasan tinggi sudah efektif dalam memanfaatkan 
gadget sebagai media pembelajaran. Frekuensi penggunaannya masih dalam kategori sedang. 
 





Differential equation is a subject which can be categorized into applied mathematics, thus 
requiring higher order thinking. This allows students to become anxious when studying differential 
equations. Students who have math-anxiety causes a lack of mastery of the material so that its value 
was less good. Alternative learning for students who are experiencing anxiety studying differential 
equations is to use the gadget. Gadget now has grown rapidly. By 2015, technology has advanced 
gadgets and it is equivalent to the notebook. This is the underlying that the gadget can be used for 
education, in this case the study of differential equations. 
This research uses qualitative research with case study method. Subjects were selected based on 
a combination of purposive sampling technique. The method used in this study were interviews. In this 
study the type of interview is used semistructured interviews. Test validation of the data used is 
triangulation test of time. 
The results showed that students with high levels of anxiety has not been effective in utilizing the 
gadget as a learning medium. Frequency of use is still low. While students with high levels of anxiety 
have been effective in making use of the gadget as a learning medium. Frequency of use is still in the 
moderate category. 
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Latar Belakang 
Persamaan diferensial merupakan mata 
kuliah yang masuk ke dalam rumpun terapan, 
sehingga membutuhkan pemikiran tingkat 
tinggi. Untuk mengambil mata kuliah 
persamaan diferensial, mahasiswa 
diwajibkan untuk mengambil mata kuliah 
kalkulus diferensial dan kalkulus integral 
sebagai mata kuliah prasyarat. Agar 
mahasiswa dapat memahami persamaan 
diferensial, mahasiswa harus memahami 
dahulu kalkulus diferensial dan kalkulus 
integral. Hal ini memungkinkan mahasiswa 
menjadi cemas ketika mempelajari 
persamaan diferensial. 
Kecemasan belajar matematika (math-
anxiety) sering dialami oleh mahasiswa baik 
saat belajar di dalam kelas ataupun di luar 
kelas. Menurut Freedman (2012), math-
anxiety dapat dibagi ke dalam empat 
kelompok, yaitu: mahasiswa memiliki math-
anxiety tinggi, memiliki math-anxiety agak 
tinggi, memiliki math-anxiety sedang (rata-
rata), dan memiliki math-anxiety rendah.  
Mahasiswa yang memilki math-anxiety 
berakibat terhadap kurangnya penguasaan 
materi sehingga nilainya pun kurang baik. 
Reshmi Pradeep (2011), 
mendeskripsikan performance dan avoidance 
matematika sebagai skema lingkaran yang 




Gambar 1: Skema lingkaran math anxiety 
Di fase pertama, mahasiswa mengalami 
pengalaman situasi buruk terhadap 
matematika dan kemudian mempunyai 
negative feelings terhadap matematika. Pada 
tahap selanjutnya, adalah avoid mathematical 
situations kemudian diikuti oleh fase ketiga 
yaitu poor mathematical preparations dan 
pada akhirnya ada di fase keempat yaitu poor 
mathematical performance. 
Pada Gambar 1., terdapat fase dimana 
mahasiswa menghindari matematika, dalam 
hal ini persamaan diferensial. Akibatnya, 
mahasiswa mempunyai performance yang 
kurang baik pada mata kuliah persamaan 
diferensial. Mahasiswa yang memiliki math-
anxiety pada mata kuliah persamaan 
diferensial sangat mungkin terjadi. Hal ini 
dikarenakan persamaan diferensial 
merupakan salah satu mata kuliah yang 
membutuhkan pemikiran tingkat tinggi dan 
pemahaman ilmu kalkulus yang baik. 
Mahasiswa yang mengalami math-anxiety 
mungkin akan melakukan beberapa hal, 
diantaranya: (1) bertanya kepada teman 
kelas/ kos; (2) browsing di internet baik 
menggunakan komputer, laptop, ataupun 
gadget; (3) diam tidak melakukan usaha 
untuk belajar persamaan diferensial. 
Dosen mempunyai tugas pokok, yaitu 
pengajaran, penelitian, dan pengabdian. Pada 
saat mengajar, dosen hendaknya 
memperhatikan mahasiswa, apakah 
mahasiswa mempunyai kecemasan belajar 
atau tidak. Jika mayoritas mahasiswa 
mempunyai kecemasan belajar yang rendah, 
tentu tidak terlalu menjadi masalah. Namun, 
jika sebaran mahasiswa yang mengalami 
kecemasan merata, itulah yang menjadi 
permasalahan. Dosen harus melakukan 
penelitian agar mengetahui seberapa besar 
tingkat kecemasan belajar persamaan 
diferensial, agar nantinya dapat 
menyampaikan pembelajaran dengan tepat. 
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Alternatif belajar bagi mahasiswa yang 
mengalami kecemasan belajar persamaan 
diferensial adalah dengan menggunakan 
gadget. Gadget saat ini telah berkembang 
dengan pesat. Pada tahun 2015, teknologi 
gadget sudah canggih dan sudah setara 
dengan notebook. Menurut Reza Wahyudi 
(2011), penetrasi mobile internet di Indonesia 
saat ini sebesar 57 persen. Dari segi jumlah 
populasi, data dari MarkPlus Insight 
mengatakan bahwa saat ini ada 29 juta 
mobile internet user di Indonesia. Dengan 
maraknya gadget baru yang berkembang dan 
ditunjang pula oleh semakin terjangkaunya 
harga paket mobile internet yang ditawarkan 
oleh operator seluler, angka ini meningkat 
sebesar hampir 100 persen dari tahun 
sebelumnya yaitu 16 juta orang. 
(http://teknologi.kompasiana.com). Hal ini 
yang mendasari bahwa gadget dapat 
dimanfaatkan untuk pendidikan, dalam hal 
ini belajar persamaan diferensial. 
Berdasarkan uraian sebelumnya, 
penulis ingin melakukan penilitian tentang 
pemanfaatan gadget dalam pembelajaran 
matematika serta pengaruhnya pada 
mahasiswa yang mengalami math-anxiety di 
Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa pada 
mata kuliah persamaan diferensial. 
 
Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah 
tersebut, terdapat pertanyaan penelitian 
sebagai berikut: 
1. Seberapa efektifkah pemanfaatan 
gadget dalam belajar persamaan 
diferensial bagi mahasiswa yang 
mengalami kecemasan belajar tinggi? 
2. Seberapa efektifkah pemanfaatan 
gadget dalam belajar persamaan 
diferensial bagi mahasiswa yang 
mengalami kecemasan belajar rendah? 
 
 
Luaran Hasil Penelitian 
Dalam penelitian ini penulis memiliki 
target yang nantinya akan dapat bermanfaat 
bagi dosen pengampu mata kuliah persamaan 
diferensial dalam upaya untuk memahamkan 
mahasiswa. Adapun target luaran yang ingin 
dicapai adalah: 
1. Mengembangkan bahan ajar persamaan 
diferensial yang dapat digunakan 
sebagai salah satu sumber belajar 
mahasiswa. 
2. Menemukan perlakuan yang efektif 
terhadap mahasiswa yang mengalami 




Pada era modern saat ini, gadget sudah 
tidak asing bagi masyarakat terlebih di 
kalangan muda. Perkembangan gadget 
dimulai pada tahun 1990-an, generasi kedua 
atau 2-G di Amerika sudah menggunakan 
teknologi CDMA, sedangkan di Eropa 
menggunakan teknologi GSM. GSM 
menggunakan frekuensi standar 900 Mhz dan 
frekuensi 1800 Mhz. Dengan frekuensi 
tersebut, GSM memiliki kapasitas pelanggan 
yang lebih besar. Pada generasi 2-G 
penggunaan sinyal digital melengkapi 
telepon genggam dengan pesan suara, 
panggilan tunggu, dan SMS. Penggunaan 
chip digital membuat telepon seluler 
memiliki ukuran yang lebih kecil dan lebih 
ringan.  
Perkembangan gadget selanjutnya, 
tidak lepas dari Steve Jobs yang meluncurkan 
inovasi bernama Ipad. Sebelum Ipad ada, 
blackberry dan windows phone sudah 
menguasai pasaran smartphone. Namun 
semenjak tahun 2010 saat Ipad lahir, 
perlahan-lahan blackberry dan windows 
phone mulai menurun. Setelah Apple 
meluncurkan produk Ipad-nya, selang 
beberapa saat samsung muncul menjadi 
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pesaing dengan android-nya. Pada generasi 
ketiga atau disebut juga 3G memungkinkan 
operator jaringan untuk memberi jangkauan 
yang lebih luas bagi para pengguna, termasuk 
akses internet. Dalam 3G terdapat 3 standar 
untuk dunia telekomunikasi yaitu Enhance 
Datarates for GSM Evolution (EDGE), 
Wideband-CDMA, dan CDMA 2000. Pada 
generasi ini mulai masuknya sistem operasi 
pada ponsel sehingga membuat fitur ponsel 
semakin lengkap bahkan mendekati fungsi 
PC (Personal Computer). Sistem operasi 
yang digunakan antara lain Symbian, Android 
dan Windows Mobile. 
Fourth Generation (4G) merupakan 
sistem ponsel yang menawarkan pendekatan 
baru dan solusi infrastruktur yang 
mengintegrasikan teknologi tanpa kabel. 
Sistem 4G berdasarkan keanekaragaman 
jaringan IP yang memungkinkan pengguna 
untuk menggunakan beragam sistem kapan 
saja dan dimana saja.  
  
Pemanfaatan Gadget untuk Pendidikan 
Teknologi telekomunikasi dan internet 
berkembang sangat pesat dan menjadi sektor 
yang berpengaruh di dunia. Perkembangan 
ini memungkinkan adanya terobosan baru 
dalam dunia pendidikan, yaitu dengan 
adanya mobile learning (m-learning). M-
learning memungkinkan pembelajar belajar 
tanpa batas karena dapat diakses dimana-pun 
dan kapan-pun. Namun disisi lain, perangkat 
m-learning memiliki keterbatasan yang 
diperlukan rancangan yang mampu 
mengatasi kendala tersebut. Perkembangan 
teknologi pada saat ini telah sampai pada 
teknologi yang efektif dan efisien guna 
memenuhi kebutuhan konsumen, salah 
satunya adalah pendidikan. Para pelaku 
pendidikan telah banyak memanfaatkan 
perkembangan teknologi untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran. Teknologi 
internet adalah salah satu teknologi yang 
memungkinkan setiap orang dapat 
melakukan pembelajaran secara mobile 
(tidak tetap) atau dapat disebut mobile 
learning (m-learning). Kombinasi antara 
telekomunikasi dengan teknologi internet 
dapat memungkinkan pengembangan sistem 
m-learning sebagai media pembelajaran. 
Saat ini teknologi m-learning memang 
masih dalam proses pengembangan, akan 
tetapi, teknologi m-learning sebagai media 
pembelajaran merupakan salah satu teknologi 
yang prospektif di masa depan. Istilah m-
learning mengacu kepada penggunaan 
perangkat teknologi informasi genggam dan 
bergerak, seperti PDA hanphone, tablet 
dalam pengajaran dan pembelajaran. 
(Tamimuddin, 2007: 1). Mohamed Ally 
(2009: 1) mengatakan bahwa m-learning 
menggunakan teknologi wireless mobile 
untuk mengakses informasi dan belajar 
dimana saja dan kapan saja. Hal tersebut 
dapat diartikan bahwa pembelajar dapat 
mengontrol sendiri apa yang akan dipelajari 
dan dari mana tempat dia akan belajar.  
 
Kecemasan Matematika (Math-Anxiety) 
Kecemasan belajar matematika (math-
anxiety) sering dialami oleh mahasiswa baik 
saat belajar di dalam kelas ataupun di luar 
kelas. Hal ini berakibat terhadap kurangnya 
penguasaan materi sehingga nilainya pun 
kurang baik. Menurut Tobias (dalam Joseph 
dan Alyssa, 2011) math anxiety didefinisikan 
sebagai perasaan tegang dan gelisah yang 
mengganggu dalam pemecahan masalah dan 
akademik. Math anxiety dapat menyebabkan 
lupa akan sesuatu hal dan kehilangan percaya 
diri. Menurut Stuart (dalam James E. Hodge, 
2002: 4) math anxiety muncul dari kurang 
percaya diri saat menghadapi matematika. 
Ashcraft dan Ridley (2005) menyebutkan 
bahwa math anxiety merupakan halangan 
untuk prestasi matematika. Math anxiety 
adalah keadaan psikologis yang timbul saat 
  04 Pemanfaatan Gadget dalam Pembelajaran Matematika serta Pengaruhnya pada Mahasiswa yang Mengalami 
Math-Anxiety di Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa pada Mata Kuliah Persamaan Diferensial 
mahasiswa mengalami kehilangan harga diri 
dalam menghadapi situasi matematika 
(Maxima, 2012: 4). Sedangkan Richardson 
dan Suinn (dalam Aschraft dan Moore, 2009) 
menyebutkan bahwa math anxiety is a 
person’s negative affective reaction to 
situations involving numbers, math, and 
mathematics calculations, a feeling of 
tension and anxiety that interferes with the 
manipulation of numbers and the solving of 
mathematical problems in a wide variety of 
ordinary life and academic situations.  
Lang (dalam Krinzinger, 2009) 
menyatakan bahwa math anxiety adalah 
seperti phobia yang mempengaruhi seseorang 
pada tiga tingkatan, yaitu: (1) reaksi 
psikologis sebagai gejala munculnya math 
anxiety, (2) efek kognitif dari math anxiety, 
dan (3) menghindari pengolahan dan 
perhitungan tentang angka. Menurut Ashcraft 
(2009), math anxiety didefinisikan sebagai 
perasaan tegang, ketidakberdayaan, 
disorganisasi mental, dan takut bila 
diperlukan untuk memanipulasi angka dan 
memecahkan masalah matematika. Levine 
(dalam Zakaria dan Nordin, 2007) 
mendeskripsikan math anxiety as involving 
feelings of anxiety and tension that interfere 
with doing mathematical operations. Math 
anxiety melibatkan perasaan cemas dan 
tegang  yang dapat mengganggu saat 
melakukan operasi matematika. 
Dregen dan Aiken (dalam Hellum dan 
Alexander, 2010) mendefinisikan bahwa 
math anxiety merupakan adanya sindrom 
yang diakibatkan oleh respon emosional dari 
pelajaran matematika. Sheffield & Hunt 
(2007:19) menyebutkan math anxiety  is the 
feelings of anxiety that some individuals 
experience when facing mathematical 
problems. Maksudnya, math anxiety 
merupakan perasaan cemas yang muncul dari 
pengalaman yang tidak menyenangkan dalam 
pembelajaran matematika. Haylock & 
Thangata (2007: 12) math anxiety adalah 
suatu kondisi yang menghambat kemampuan 
mahasiswa untuk mencapai potensi 
pengalaman belajar dan penilaian 
matematika di kelas, atau keduanya yang 
merupakan respon emosional dan objek dari 
rasa takut. 
Berdasarkan uraian diatas, dapat 
disimpulkan bahwa math anxiety adalah 
keadaan psikologis yang timbul ketika 
seseorang mengalami ketegangan, 
kehilangan percaya diri, dan kehilangan 
harga diri saat menghadapi situasi 
matematika. Dari definisi para ahli dan 
kesimpulan tersebut, dapat diperoleh 
indikator math anxiety sebagai berikut.  
a. Mahasiswa merasa takut ketika masuk 
kelas matematika 
b. Mahasiswa merasa khawatir saat akan 
maju ke depan kelas. 
c. Mahasiswa takut untuk bertanya. 
d. Mahasiswa merasa kesulitan saat 
belajar matematika. 
e. Mahasiswa cenderung diam saat kelas 
matematika. 
f. Mahasiswa merasa takut saat tes 
matematika. 
g. Mahasiswa mengalami disorganisasi 
mental. 
h. Mahasiswa khawatir tidak bisa 
mengimbangi mahasiswa lainnya. 
Kecemasan dalam matematika dapat 
disebabkan oleh pengalaman buruk masa lalu 
yang berkaitan dengan pelajaran matematika. 
Kecemasan dalam aktivitas matematika 
berperan pada kegagalan matematika. 
Seseorang yang memiliki kecemasan 
matematika tinggi mungkin saja tidak 
mampu untuk menyelesaikan masalah 
matematika. 
Elliot (Kidd, 2003) menyatakan bahwa 
terdapat  tiga tipe orang yang merasa cemas 
terhadap matematika, yaitu: (1) orang yang 
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hafal matematika tetapi mereka tidak bisa 
mengaplikasikan konsep yang diperoleh, (2) 
orang yang menghindari matematika, dan (3) 
orang yang merasa tidak kompeten dalam 
bidang studi matematika. Sedangkan 
Wigfield dan Meece (Sulastri, 2007) 
menyatakan bahwa kecemasan matematika 
memiliki dua komponen, yaitu: (1) math 
anxious, yaitu orang yang memiliki reaksi 
emosional negatif terhadap matematika 
bahkan khawatir dan tidak menyukainya, (2) 
orang yang benar-benar tidak mampu pada 
aktivitas matematika yang berturut-turut. 
Reaksi-reaksi kecemasan dalam 
aktivitas matematika berperan pada 
kegagalan matematika. Reaksi tersebut 
biasanya ditunjukkan dengan penghindaran 
terhadap aktivitas matematika. Seseorang 
yang memiliki kecemasan tinggi mungkin 




Penelitian ini menggunakan jenis 
penelitian kualitatif dengan metode studi 
kasus. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah studi kasus dimana 
peneliti berusaha untuk mengetahui seberapa 
besar pemanfaatan gadget pada mahasiswa 
yang mengalami kecemasan belajar 
persamaan diferensial. 
Penelitian kualitatif bermaksud 
menggali makna perilaku yang berada di 
balik tindakan manusia. Menurut Powers & 
Knapp (dalam Joy Higgs, 2009: 5) A 
systematic process of investigation, the 
general purpose of which is to contribute to 
the body of knowledge that shapes and 
guides academic and/or practice disciplines. 
Dengan kata lain, penelitian kualitatif 
bermaksud memahami obyeknya, tetapi tidak 
untuk membuat generalisasi melainkan 
membuat ekstrapolasi atas makna di balik 
obyeknya tersebut. Menurut Sugiyono (2011: 
15) mengemukakan bahwa metode kualitatif 
adalah metode penelitian yang berlandaskan 
pada filsafat postpositivisme, digunakan 
untuk meneliti pada kondisi yang alamiah, 
dimana peneliti adalah sebagai instrumen 
kunci, pengambilan sampel sumber data 
dilakukan secara purposive, teknik 
pengumpulan dengan triangulasi, analisis 
data bersifat induktif, dan hasil penelitian 
lebih menekan makna dari generalisasi. 
Subjek penelitian dipilih berdasarkan 
gabungan antara teknik purposive sampling. 
Purposive sampling adalah teknik 
pengambilan sampel sumber data dengan 
pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2011: 218-
219). Pertimbangan tertentu ini misalnya 
orang tersebut dianggap paling tahu tetang 
apa yang kita harapkan.  
Menurut Ellen Freedman (2012) math 




40 – 50 Memiliki math anxiety tinggi 
30 – 39 Math anxiety agak tinggi 
20 – 29 Math-anxiety sedang 
< 20 Math anxety rendah 
 
Pengelompokan tersebut berdasarkan 
kuosioner yang terdapat 10 pernyataan 
dengan nilai 1-5, nilai 1 jika tidak setuju, dan 
5 jika setuju. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, 
maka peneliti mengelompokkan math-anxiety 
menjadi 4 kelompok, yaitu: math-anxiety 
tinggi, math-anxiety agak tinggi, math 
anxiety sedang, dan math-anxiety rendah. 
Pada penelitian ini, peneliti memilih subjek 
mahasiswa yang mempunyai kecemasan 




Pemanfaatan gadget dalam belajar 
persamaan diferensial bagi mahasiswa yang 
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mengalami kecemasan belajar rendah di 
Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa 
masih sebatas mencari bahan materi 
persamaan diferensial serta latihan-latihan 
soal dan pembahasan. Mahasiswa merasa 
perlu untuk mencari referensi lain di luar 
buku wajib yang disarankan oleh dosen. 
Masih sedikitnya materi dan media 
pembelajaran persamaan diferensial 
membuat mahasiswa hanya dapat mengakses 
materi dan latihan soal. Mahasiswa 
mempunyai harapan bahwa ada aplikasi/ 
media pembelajaran yang dapat diinstall di 
smartphone sehingga dapat diakses dimana 
saja dan kapan saja. Selama ini, gadget 
digunakan untuk men-download materi dan 
soal-pembahasan persamaan diferensial 
sehingga memakan kuota internet, akibatnya 
biaya membengkak. Frekuensi mahasiswa 
memanfaatkan gadget  sudah kedalam 
kategori sedang. Mahasiswa memanfaatkan 
gadget untuk belajar persamaan diferensial 
rata-rata 7 kali seminggu. Jika ada tugas dari 
dosen, bisa mencapai 10 kali dalam 
seminggu. 
Sedangkan pemanfaatan gadget dalam 
belajar persamaan diferensial bagi 
mahasiswa yang mengalami kecemasan 
belajar tinggi di Universitas Sarjanawiyata 
Tamansiswa belum banyak memanfaatkan 
gadget yang mereka punya. Mahasiswa yang 
memiliki kecemasan belajar persamaan 
diferensial tinggi merasa bingung saat 
memanfaatkan gadget sebagai media belajar 
persamaan diferensial. Mahasiswa setelah 
mendapatkan materi atau latihan soal dan 
pembahasan masih merasa perlu penjelasan 
langsung dari orang lain. Materi serta latihan 
soal dan pembahasan yang diakses cenderung 
tidak secara rinci ditulis. Sehingga 
mengakibatkan mahasiswa belum memahami 
apa yang ia baca. Efeknya adalah, mahasiswa 
cenderung malas untuk mencari materi 
persamaan diferensial via gadget. Frekuensi 
mahasiswa memanfaatkan gadget  sudah 
kedalam kategori sangat rendah. Mahasiswa 
memanfaatkan gadget untuk belajar 
persamaan diferensial rata-rata 1 kali 
seminggu. Jika ada tugas dari dosen, bisa 
mencapai 3 kali dalam seminggu. Mahasiswa 
memilih bertanya langsung ke teman 
daripada memanfaatkan gadget atau bertanya 
ke dosen yang bersangkutan. 
 
Kesimpulan 
Pemanfaatan gadget dalam belajar 
persamaan diferensial bagi mahasiswa yang 
mengalami kecemasan belajar rendah sudah 
efektif, walaupun mahasiswa masih sebatas 
mencari bahan materi persamaan diferensial 
serta latihan-latihan soal dan pembahasan. 
Masih sedikitnya materi dan media 
pembelajaran persamaan diferensial 
membuat mahasiswa hanya dapat mengakses 
materi dan latihan soal. Mahasiswa 
mempunyai harapan bahwa ada aplikasi/ 
media pembelajaran yang dapat diinstall di 
smartphone sehingga dapat diakses dimana 
saja dan kapan saja. Frekuensi mahasiswa 
memanfaatkan gadget  sudah kedalam 
kategori sedang. Mahasiswa memanfaatkan 
gadget untuk belajar persamaan diferensial 
rata-rata 7 kali seminggu. Jika ada tugas dari 
dosen, bisa mencapai 10 kali dalam 
seminggu. 
Sedangkan pemanfaatan gadget dalam 
belajar persamaan diferensial bagi 
mahasiswa yang mengalami kecemasan 
belajar tinggi belum efektif. Mahasiswa 
belum banyak memanfaatkan gadget yang 
mereka punya. Mahasiswa yang memiliki 
kecemasan belajar persamaan diferensial 
tinggi merasa bingung saat memanfaatkan 
gadget sebagai media belajar persamaan 
diferensial. Mahasiswa cenderung malas 
untuk mencari materi persamaan diferensial 
via gadget. Frekuensi mahasiswa 
memanfaatkan gadget  sudah kedalam 
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kategori sangat rendah. Mahasiswa 
memanfaatkan gadget untuk belajar 
persamaan diferensial rata-rata 1 kali 
seminggu. Jika ada tugas dari dosen, bisa 
mencapai 3 kali dalam seminggu. Mahasiswa 
memilih bertanya langsung ke teman 
daripada memanfaatkan gadget atau bertanya 
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